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聴覚的臨場感に関わる音の基本印象・複合印象をもたらす
音響技術者の音響操作に関する記述調査
 谷　口　高　士
A descriptive survey of sound engineers on sound 
mixing operations in realizing basic and complex sound 
impressions related to the sense of auditory presence
 TakashiTaniguchi
概　　要
　本研究では、聴覚的臨場感に関する基礎的研究として、音を「臨場感」と関連の強い基
本印象や複合印象に近づけるために、音響技術者がどのような音響操作をしているかにつ
いて、記述的調査をおこなった。音響技術者16名に対して、聴覚的臨場感や空間的印象に
関連する高次で複合的な印象を表す27語、および、音の性質や空間的な位置、方向、移
動、それらの程度などを表現する基本的な印象を表す120語を呈示し、各印象に近づける
ための音響ミキシング操作についての具体的な記述を求めた。印象語ごとに得られた技術
者の自由記述を、音量系、空間系、周波数系、チャンネル系、付加系、その他の、６つの
音響操作カテゴリーに分類し、「臨場感」と関連の強い基本印象と、複合印象に関わる音
響操作の特徴についてまとめた。
1　はじめに
1.1　臨場感について
　臨場感（sense of presence）という言葉は、しばしば再生された音響や映像、ゲームな
どのコンテンツ、あるいはライブでの演奏やスポーツ観戦、目の前の情景のすばらしさを
伝えるための形容語として用いられている。それだけではなく、大画面・高精細映像、３
D 映像、高品質ステレオやマルチチャンネル音響などの再生システムの性能を形容するも
のとして使用されることも多い。また、再生システムの開発や研究に際しても、主観指標
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の１つとして、あるいは開発目的の１つとして、臨場感が取り上げられる。日本において
は、独立行政法人情報通信研究機構（NICT）や超臨場感コミュニケーション産学官
フォーラム（URCF）が、将来的な革新的技術の１つとして超臨場感コミュニケーション
に関する研究を推進している。
　臨場感の辞書的な定義は概ね「あたかもその場にいるような感じ」であり、これは実際
にはその場面にはいないにもかかわらず、その場にいるかのように感じたりそのように錯
覚したりするような体験を指している。そして、それらの体験は、しばしば迫力のある映
画やテレビ番組、あるいは大音量のシアターや大画面・高精細テレビの広告などで使用さ
れているように、感動、歓喜、衝撃、興奮を伴うような体験であることが、暗黙の前提と
なっているように思われる。ところが、日常的には、実際にある場面に臨んでいる場合
や、まさにそこにいる場合にも使用されることもある。したがって、辞書的定義とは別に
実際にはかなり広義の使用がなされているといえる。
　臨場感研究では、人が臨場感を感じるために必要なコンテンツの要因、それを伝えるた
めのシステムの要因、伝えられた物理量を比較的単純なレベルで捉える感覚・知覚的特性
など、多くの課題が追究されている。しかし、これらはあくまでも人が臨場感を感じるた
めの前提である。我々はこうした刺激を知覚し、そこに自らの経験や知識や感情を総合し
て、より深い（高次な）レベルで臨場感を体験する。それは、かなり個人内の要因にも依
存する反応である。ここで注意しなければならないのは、コンテンツやシステムの持つ
「臨場感」や、それらを「臨場感がある」として捉えた対象物や場に対する臨場感的知覚
は、その人にとって何らかの生活的な価値をもたらす「臨場感体験」に至るための可能性
でしかないことである。著者らはこれを臨場感を感じるための刺激や環境の特徴としての
「臨場感ポテンシャル」と呼び、実際に我々が体験する臨場感と概念的に区別している。
　多くの研究者がそれぞれ臨場感の定義や概念構成をおこなっている。もちろん、かなり
共通する概念もあるが、一方で、明らかに異なる視点のものを同じ言葉で呼んでいるため
に、混乱することもある。臨場感はいろいろな感覚が複合したものであり、しかもそこに
は加算、相乗、転換、飛躍など、非線形のプロセスやフィードバック・ループが関わると
考えられ、取り組む際の難しさを助長している。
　たとえば臨場感を表す英語として、本研究では presenceを用いているが、研究者によっ
ては reality を使用する場合もある。どちらかといえば、「その場にいる（ような）」とい
う人の体験に重きを置いた概念として臨場感を考える場合には presence が、一方、「本
物っぽさ」というような対象物の存在や環境の再現性を重視する場合には reality（現実
感、実在感）が用いられている。いずれにしても、オリジナルに忠実な再現そのものでは
なく、ある種のデフォルメによって、究極的には実際以上の感動を味わったり本物らしさ
を感じたりすることが、暗に含まれているように思われる。たとえば NICT や URCF で
は超臨場感として ultra-reality を用いているが、そこには現在の再生技術をさらに高め視
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覚や聴覚以外の感覚も含めた超高臨場（super-reality）と、従来的な意味の臨場感を越え
てその場にいる以上に感動や理解を高めるといった超越臨場（meta-reality）という、２
つの意味が含まれている（榎並・岸野, 2010）。伝送・再現システムという工学的視点にお
いて reality のさらなる向上を目指す一方で、人間側の視点からはそこで生じる体験が現
実と同等以上になることを目指しているといえる。
　Lombard & Ditton（1997）は多くの文献を展望して、臨場感を social richness（社会的
な相互作用）、realism（忠実な再現）、transportation（こちら／あちらへの移動）、immersion
（没入）、social actor within medium（メディアの中の人や物との社会的関係）、medium as 
social actor（メディアそのものとの社会的関係）の６つに分類している。また、Witmer
らは、VR 環境における臨場感に寄与する要因として、コントロール、感覚、分離、リア
リズムの４因子を提唱（Witmer & Singer, 1998）、その後、自己関与、適合感・没入感、
感覚的忠実さ、インターフェイスの質の４因子を提唱している（Witmer et al., 2005）。国
内では、吉田らが「評価性、迫力、活動性、機械性」（吉田他 , 2008）、あるいは、「評価、
力量・活動、刺激構造、非日常性」（吉田他 , 2009）と４因子を挙げているが、山口他（2009）
は「実物との類似、力動」と２つに絞り込んでいる。さらに井ノ上（2008）はより包括的
に臨場感を捉えたモデルとして、臨場感は（1）立体感、質感、包囲感と呼ばれる空間的
な要素、（2）ものの動感や同期している感覚といった時間的な要素、（3）自己存在感やイ
ンタラクティブ感、情感などを伴って自分自身がそこにいるように感じる身体的な要素の
３要素で構成され、多感覚情報統合による外的要因と記憶などの内的要因の影響を受ける
としている。
　本研究に関わる聴覚的臨場感については、たとえば黒住他（1988）が、ハイビジョン用
音声方式の主観評価項目の一つとして用い、チャンネル数と関連が深いことを示してい
る。しかし、これを含むサラウンドやマルチチャンネル音響に関する多くの研究で、評価
項目としてしばしば臨場感が用いられるが、聴覚的臨場感そのものについての概念的検討
はほとんどなされていない。そのような中で小澤（2008）は、聴覚臨場感の２つの側面と
して、音源の移動などに影響されるコンテンツ臨場感と、音像定位の質に左右されるシス
テム臨場感があることを提唱している。また福江他（2012）は、視聴覚コンテンツ臨場感
の多次元性という観点から、聴覚的臨場感に関する40の印象語対を分析し、活動性、評価
性、心的負荷、日常性の４因子を抽出している。また、鈴木他（2006）は、臨場感と各種
の感覚モダリティとの関係を調べ、視覚や聴覚など遠感覚と平衡感覚や身体運動感覚など
の自己受容感覚が臨場感と高い関連性があり、近感覚は関連が低いことを示している。
1.2　これまでの成果
　著者は、臨場感が音響・空間特徴や聴取者の主観体験とどのようにかかわっているか
を、いくつかの聴取実験を通じて検討してきた。まず、２ch または5.1ch で再生された12
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種の音響コンテンツを対象として、臨場感や音の特徴に関する主観評価実験をおこなった
（谷口他 , 2010a; b）。評価対象の内容と再生チャンネル数の双方を多様にして音の印象や
臨場感を大きく変動させるとともに、多数の評価項目を用いた。因子分析の結果、音の主
観印象の尺度、臨場感・空間印象の尺度ともに、７因子が析出された。さらに、音の主観
印象と臨場感・空間印象との関係を検討するため、上記の14の因子についてそれぞれ因子
得点を算出し、これをもとに探索的に因子分析を行った。その結果、４因子モデルにおい
て最も解釈しやすい結果が得られ、臨場感・空間印象の奥行得点と移動得点、および、主
観印象の明瞭得点と肌理得点が、臨場感そのものを表すと考えられる臨場得点とともに同
じ第Ⅳ因子に負荷が高かった。このことから、奥行きや移動といった空間的・時間的特徴
と、明瞭性や肌理といった音響的特徴が、臨場感体験に比較的強く関与していることが示
唆された。
　また、上記とは別の実験（谷口他 , 2011a; b）で、同じ評価尺度を用いて測定した音特
徴の主観印象や臨場感・空間印象の得点と、実験時に評価対象音源をダミーヘッド収録し
たものから算出した IACC（inter-aural cross correlation: 両耳間相関度）を独立変数、臨場
得点を従属変数とする重回帰分析をおこなった。再生チャンネル数を操作した聴取実験
（谷口他 , 2011a）では、IACC 最大値、明瞭得点、奥行得点、空間得点によるモデル
（R2=.989）が有意で、予測値と観測値の相関は r =.988であった。前方のみのモノラルや
ステレオと、後方からも音が出るサラウンドで、空間的な拡がりや奥行き感が変わるため
に、それらが臨場感にも大きく寄与していることが示唆された。一方、再生周波数帯域を
操作した聴取実験（谷口他 , 2011b）においては、肌理得点、印象得点、安定得点、移動
得点によるモデル（R2=.985）が有意で、予測値と実測値の相関は r =.977であった。チャ
ンネル数は一定なので空間印象による影響は少なく、帯域操作により音の印象が変化する
ために、音の肌理（艶、きめの細かさなど）や印象（整然、まとまり感）が臨場感に関わ
ることが示唆された。臨場感の程度に寄与する要因は、必ずしも一貫したものではなく、
コンテンツと再生システムの内容によって異なると考えられる。
1.3　一般成人女性における印象語の関係性
　ところで、聴覚的臨場感に関してこれまで使用してきた印象評価語には、音の音響物理
的特徴や空間的特徴と比較的直接的に結びついている言葉と、とりわけ「○○感」のよう
に表現される語のように、複数の聴覚的感覚の結果もたらされるものとが含まれている。
そこで谷口（2012a）では、初期の感覚に直接的に対応するものを基本印象語、複数の感
覚が組み合わされて生じる高次の印象に対応するものを複合印象語として、それらの意味
的な関係を検討した。20代～40代の一般成人女性16名（平均年齢は36.3歳）の参加によ
り、複合印象語それぞれについて各基本印象語が関連しているか否かを２値評価させる実
験を実施した。
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　複合印象語ごとに各基本印象語が関連しているとする回答のパーセンテージを求め、こ
れを印象語間の関連度とした。結果の概要としては、方向感、広がり感、開放感などの方
向性と動きに関連するような複合印象語は、上下、前後、左右、四方、八方などさまざま
な方向を示す語や、進む、行く、伸びるなどの動きを表す語、徐々に、真っ直ぐ、広いな
どの程度や量を表す語など多くの基本印象語と高い関連が見られた。一方、躍動感、迫力
感、臨場感などのダイナミズムを表現するような複合印象語は、大きい、激しい、速い、
強い、豊かなど、量や程度を表す基本印象語と高い関連が見られた。例として、「臨場感」
について関連度の高い基本印象語を表１に示す。
　次に、基本印象語について、複合印象語×参加者のデータより、２値平方ユークリッド
距離行列を使用して、WARD 法によるクラスタ分析をおこなった。その結果、動的なも
のとして、（A）左右や周囲、（B）垂直と移動、（C）広がりや響きなどの空間の方向に関
係するものと、（D）明瞭さや強さ、（E）凝縮、（F）連続や接近などの力動性に関係する
ものがクラスタ化された。また、静的なものとして、（G）消失や弱さ、（H）歪みや遅滞
などの否定的なクラスタと、（I）明るさや安定などの肯定的なクラスタに分かれた。
　複合印象語についても同様に基本印象語×参加者のデータよりクラスタ分析をおこなっ
たところ、（A）爽快感・明瞭感、（B）広がり感・開放感・空気感、（C）迫力感・臨場
感・躍動感、（D）前後感・奥行き感・上下感、（E）肌理・質感、（F）包み込まれ感・ぬ
くもり感・つながり感、（G）近傍感・取り囲まれ感・立体感・実在感、などのクラスタ
に分かれた。そして、A と B、C と D が、さらにその両者がそれぞれ上位クラスタとし
て結びついた。一方、これらとは別のクラスタとして、E・F・G が結びついたクラスタ
が形成された。
1.4　音響技術者における印象語の関係性
　前項の結果は、音響について専門的な知識や技術を有しない一般の参加者によるもので
ある。しかし、それぞれの語と実際の音響とを結びつけてイメージすることができれば、
基本印象語
一般成人女性 奥行き、大きい、弾む、近い、強い、変化、激しい、響く、迫る、
跳ねる、緊張、残響、八方、ダイナミック、振動、メリハリのある、
リズミカル、拡がり、前方、音の種類が多い（87.5% 以上）
音響技術者 迫る、ダイナミック（87.5% 以上）
強い、響く、豊か、拡がり、囲まれる（75.0% 以上）
表１　「臨場感」と関連度が高かった基本印象語（谷口 , 2012a; b）より一部引用）
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関連性評価が異なる可能性もある。そこで谷口（2012b）では、音響の専門家として現場
での音楽・音響制作に関わる技術者16名の参加を得て、基本印象語と複合印象語の関連性
について同様の実験をおこなった。
　複合印象語と基本印象語の関連については、全体として一般成人女性に比べて関連度の
高いものが少なかった。複合印象語全体で、関連度50%（参加者16名中の半数８名が一
致）以上、75％（同12名が一致）以上、および87.5%（同14人が一致）以上の基本印象語
の平均個数は、一般成人女性の場合でそれぞれ42.8個、16.0個、7.7個であったのに対し
て、音響技術者ではそれぞれ25.5個、7.5個、2.7個であった。例として、「臨場感」につい
て関連度87.5% 以上の基本印象語を表１に示すが、一般成人女性に比べて数が少ないの
で、75% 以上のものも示した。両グループで共通して「臨場感」と関連度が高かった基
本印象語は、強い、響く、迫る、ダイナミック、拡がりの５語であった。
　専門家では具体的な音響操作と印象が結びついているために、音響特徴に近いレベルの
基本印象語については、かなり限定されたものだけが共有されていると推測された。専門
的な知識と経験によって、より具体的に音響の特徴に基づいて複合印象語と基本印象語の
関連を厳密にとらえ、関連する基本印象語を絞り込んでいることが示唆される。また、
「躍動感」「迫力感」などの具体的な方向や量に関わる複合印象語に比べて、「空気感」「自
然感」などの抽象的な複合印象語の方が、関連度の高い基本印象語が少ない傾向が見られ
た。
　一般成人女性と同様に、複合印象語間のクラスタ分析をおこなった結果、（A）質感や
空気感、（B）包み込まれ感や実在感のクラスタが結びついて、上位クラスタを形成し
た。これがさらに（C）臨場感や迫力感のクラスタと結びついて、音の存在や性質に関連
するクラスタとなった。また、（D）奥行き感や近傍感、（E）方向感や広がり感のクラス
タが結びついて、空間的な性質を表す上位クラスタが形成された。下位のクラスタは一般
成人女性と比較的類似していたが、それらの組み合わせと上位クラスタの意味づけはやや
異なっており、音の存在や性質に関連するクラスタと空間的な性質に関連するクラスタ
に、かなり明確に分かれた。評価者の音楽・音響制作という専門性を反映しているといえ
るだろう。
　基本印象語についても、全体として一般成人女性によるものよりも明確に、対象となる
音響の特徴と、音響空間の特徴に基づいてクラスタリングされた。上記の２つを最上位の
クラスタとして、対象の特徴はさらに形状や音質などの性質によるクラスタと、動きの特
徴によるクラスタに細分化された。また、空間的な特徴は、方向、遠近、位置関係、広が
り（大きさ）などに細分化された。音響の専門家として、複合印象語と基本印象語の関連
性の評価がより具体的な音響イメージに基づいて行われたために、このようなクラスタリ
ングになったものと考えられる。
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1.5　本研究の位置づけ
　著者らは、聴覚的臨場感のポテンシャルを研究するために、臨場感の概念構成、測定尺
度の検討、関連する物理的特徴量や再生システム特性の洗い出しなどをおこなっている。
再生音源を評価する場合には、まず音素材があって、それに対して各種の音響操作（ミキ
シング操作）がおこなわれてコンテンツが作成され、それがあるシステムで再生され、物
理的特徴量を受けて聴き手はさまざまな感覚やより複雑な印象を抱く。この一連の流れの
中で、一般に検討されるのはシステム特性と特徴量、あるいは、特徴量と印象の関係であ
る。音響技術者は、一定の再生システムが担保されない中、狙いとする印象を聴き手にも
たらすために多種多様な操作をおこなっているが、それらはもっぱら経験的で、研究対象
としては取り上げられてこなかった。本研究では、音響コンテンツの臨場感に関わる基本
印象や複合印象が、どのような音響特徴や空間・時間特徴と関連するかを調べるための手
がかりとして、それらの印象を出すために音響技術者がどのような操作をおこなっている
かに注目した。特徴量と感覚の関係として、周波数と音の高さ感覚、音圧レベルと音の大
きさ感覚、音響信号の両耳間相関と広がり感などが、研究でよく使用されている。現場で
の操作内容をまとめることで、これまでに確認されているもの以外の現実場面でのシステ
ム特性や音の特徴量の操作と感覚や印象との対応関係、あるいは、新たな実験的操作の手
がかりが得られる可能性がある。音響コンテンツ制作の現場において経験的におこなわれ
ている操作を記述データとして収集し、いくつかの操作カテゴリーに集約・分類すること
で、狙いとする印象ごとにどのような操作の特徴が見られるかを明らかにしたい。
2　方法
2.1　目的
　本研究は、音楽・音響制作の技術者が、音に関するさまざまな複合印象や基本印象を実
現するために、具体的にどのような音響操作をおこなうかを明らかにすることを目的とし
ておこなった。
2.2　基本印象語および複合印象語
　実験材料として、既存のあるいは新たな音響特徴量として音響信号から算出可能と考え
られるものから、比較的直接的に生じると思われる低次感覚を表現する言葉を120語選
び、基本印象語とした。基本印象語は、NHK 放送技術研究所で実施された予備実験（未
発表）により抽出された「空間特徴」「音の説明」の言葉（辞書から4498語、オーディオ
雑誌から2088語）のうち、それぞれ３名以上が選択した語延べ734語から重複や高次印象
にあたるものを除いた言葉から選出し、その他に必要と思われる９語を加えた。また、聴
覚的臨場感に関連する先行研究より、複合的で高次と思われる印象語（評価語として用い
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られたり因子名として使用されたりしている「○○感」のような語）を27語選び、複合印
象語とした。
2.3　実験参加者
　大阪在住の音楽・音響制作技術者16名（男性15名、女性１名）が実験に参加した。平均
年齢32.6歳、平均経験年数9.0年であった。参加者の業務の性質上、同時に同一箇所に集
めて調査を実施することは困難であったため、内容説明や回答方法に関する教示文書（指
示書）と回答用ファイル等の電子ファイルを送付し、一定の期間内に各自のペースで評価
を実施し、終了後にまとめて提出するよう依頼した。
2.4　手続き
　エクセルシートの１列に、上記の基本印象語と複合印象語を１行につき１語配置し、そ
の右側の3列に「操作・処理」１～３の回答欄を設けた。行の高さ、および、回答欄の列
幅を広く取り、入力した文字列が見やすいように設定した。
　実験はすべて参加者が使用可能な PC 上で、指示書にしたがってエクセルのワークシー
トに回答を入力するという形式でおこなった。回答方法に関する教示は、次の通りであっ
た：「各語で表されるような音の印象を出すために、どのようなエフェクト処理やミキシ
ング操作をおこなうか、具体的かつ簡潔に記入してください。たとえば、どのようなプラ
グインの、どの効果を、どの方向に動かすか、といったことです。特定の操作が思い浮か
ばないものは、空白のままでかまいません。複数の操作がありえる場合は、よく使用する
ものを3 つ程度、別の（右側の）セルにご記入ください」。
3　結果および考察
3.1　操作記述のカテゴリー分類
　ここでは、臨場感との関連度が75% 以上の基本印象（表１）、および、すべての複合印
象について、音響技術者の操作記述を以下の基準で分類した。複数の操作カテゴリーにま
たがるものはいずれか１カ所に分類した。（）内はよく用いられる操作の一般的な名称で
ある。
　（a）音量系操作：全体や部分の強弱（volume）、圧縮（compressor）、伸張（expander）
　（b）空間系操作：残響（reverb）、遅延（delay）、音響空間シミュレーション
　（c）周波数系操作：特定の周波数成分の制御（EQ：equalizer）、帯域フィルター
　（d）付加系操作：歪み（overdrive）、揺らぎ（chorus）、ノイズ等の付加
　（e）チャンネル系操作：ミキシングに伴う定位（pan）、左右バランス、ステレオ感
　（f）その他：上記いずれにも当てはまらない操作および操作以外の記述
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　（a）音量系操作は音量や強弱に関わる操作をまとめたものである。compressor は基準
以上の音のレベルを下げて音量差を小さくする効果、expander は基準以上の音のレベル
を上げて音量差をつける効果で、全体の音量コントロールとは異なる。特定の音のアタッ
ク（attack）を強める操作もここに含めた。音量の制御は、迫力やダイナミクスの変化、
質感などを表現するとされる。一定以下の音のレベルを下げることでノイズを消すことも
ある。（b）空間系操作で、reverb は元の音に対して反射音が繰り返され重なった残響、
delay は遅延した音が１つひとつわかるものである。音響空間の残響をシミュレートした
パラメータ（部屋の大きさ、時間、周波数特性など）のセットが使われることもある。こ
れらは主に音の奥行きや広がりの表現に関わると考えられており、アンビエンス系操作と
も呼ばれる。（c）周波数系操作には、音の周波数帯ごとにレベルをコントロールする EQ
（equalizer）、基準周波数以上や以下の音をカットもしくはパスするフィルター（ﬁlter）な
どがある。いずれも音量にも関わるが、ここでは周波数制御系の操作として分類した。音
質、音色などの調整に用いられる。（d）付加系操作は、過剰入力などにより音を歪ませ
たり（overdrive、distortion）、細かい強弱や周波数変動をかけて音を揺らがせたり
（tremolo、chorus）、ノイズを付加したりするもので、音の印象を大きく変化させるもの
である。（e）チャンネル系操作として、多数のトラックにあるさまざまな音素材を最終的
にステレオの左右チャンネルのどちらにどの程度出力するかに関わる操作（pan）や、ス
テレオ感を強調する効果を分類した。空間的な音のバランスや、特定の音源がどこから聞
こえるかの定位やその移動に関わるものである。
　各印象語について、以上の操作カテゴリーごとに類似の記述をまとめ、使用する効果や
操作が異なるものを各々の代表的な記述例とした。なお、音響・ミキシングに関わる用語
は、「イコライザー」「equalizer」「Eq」といった表現をすべて「EQ」とするなど、可能な
限り表記を統一した。
3.2　「臨場感」と関連度の高い基本印象に関わる操作記述
　「臨場感」との関連度の高い基本印象に関わる操作のカテゴリーと代表的な記述例を付
表１に示した。表中には当該印象での総記述数および各カテゴリーでの記述数を記載し
た。一部の基本印象において、カテゴリー内で類似記述が複数の操作種類に分かれている
ものについては、その数も記載した。また、各基本印象における操作カテゴリーごとの記
述頻度比較を図１に示した。基本印象の延べ記述数は、強い：20、響く：18、迫る：19、
豊か：11、ダイナミック：16、拡がり：25、囲まれる：12で、「豊か」および「囲まれる」
に対する操作記述がやや少なかった。「強い」「ダイナミック」では音量系の操作、「響く」
では空間系の操作と、それぞれ単一の操作の割合がかなり高いことがわかる。これに対し
て、「迫る」では音量系と周波数系、「豊か」では空間系と周波数系、「拡がり」「囲まれ
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る」では空間系とチャンネル系というように、複数の操作が利用されている。使用される
操作カテゴリーが複数にわたるものは、それだけその印象に多数の音響・空間特徴が関
わっていることが示唆される。基本印象として低次な感覚に近い印象語を用意したが、そ
の中でもより単純なものとやや複雑なものがあることが考えられる。
　記述内容としては、印象の種類によって、一定の効果を与える（一度操作したらその効
果が維持される）処理が多く挙げられたものと、効果を時間的に連続的に変化させていく
操作が挙げられたものとがあり、各印象の特徴が反映されていると思われる。
　付表１に見られるように、一定の効果を与えるものが多かったのは、「強い」「響く」「豊
か」「拡がり」であった。効果の種類としてはまず、（a）音量系操作として、volume で音
圧レベルを上げる、compressor で音圧レベルを圧縮して揃える、attack を強めるなどの音
圧レベル処理が挙げられる。これらは、主に再生全体を通して音響の印象を強くするため
に用いられる。次に、（b）空間系操作である reverb や delay をかけるなどの残響・遅延処
理、および、（e）チャンネル系操作として pan などによる定位の操作や stereo 幅を広げる
処理が挙げられる。これらは、再生空間の広さや音の拡がりを大きくするために用いられ
る。また、（c）周波数系操作として EQ による音色や音質の処理もあり、主に音の調子や
厚みを調整するために用いられる。「強い」「響く」「豊か」「拡がり」では、これらを一度
設定したら細かくは変更せず、再生時間を通して音響に同一の効果をもたらすような操作
が多かった。
　一方、「迫る」「ダイナミック」「囲まれる」では、volume、compressor、expander など
強い
記述数
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図１　単純印象における操作カテゴリーごとの記述頻度比較
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による音圧レベル処理、EQ による音質調整、reverb による残響、左右の pan による定位
やステレオ感の調整などによる効果を、ときに手動で、多くの場合は変化の仕方を予め記
述設定して自動化するオートメーション（automation）を使うなどして、連続的に変化さ
せていく操作が多く挙げられた。また、たとえば「迫る」では、automation を用って徐々
に reverb を薄くするとともに、フェーダー（fader）を上げて音量を強くしていくという
ように、単一の効果を変化させるだけでなく、同時に複数の効果を変化させることで、狙
いとする印象を出そうとする記述も見られた。音の印象に関する研究では、しばしばある
特定の音響効果や固定したシステム条件を要因として検討しがちであるが、このように、
印象によって、時間的な音響効果の変化が大きく関与することが示されたことは、聴覚的
臨場感を研究する上で意義があることと思われる。
3.3　複合印象に関わる操作記述
　複合印象に関わる操作のカテゴリー、記述数、および、記述例を付表2に示した。ま
た、各複合印象における操作カテゴリーごとの記述頻度比較を図２に示した。記述数が20
以上と多かったのは「奥行き感」「立体感」「臨場感」で、「前後感」「広がり感」「近傍感」
「迫力感」などがそれに次いでいる。逆に記述そのものが少なかったのは「つながり感」
「熱情感」「肌理」であった。以下に、図２および付表２から、複合印象と操作記述の特徴
について述べる。
　まず、「臨場感」に関わる音響操作記述について、基本印象のものと対照する。「臨場
感」では大きくまとめると reverb、音圧レベル、ステレオ幅、EQ に関わる処理が挙げら
れたが、特に多かったのは reverbによる空間系の操作であった。これらは、前述した「臨
場感」と関連度の高い基本印象の「響く」「強い」「拡がり」「豊か」などにも見られた処理
でもある。一方で、「迫る」「ダイナミック」「囲まれる」に見られた、これらの効果を
方向感上下感前後感広がり感奥行き感近傍感取り囲まれ感開放感包み込まれ感つながり感密度移動感躍動感立体感明瞭感ぬくもり感爽快清涼感熱情感肌理質感空気感迫力感実在感自然感臨場感非日常感
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図２　複合印象における操作カテゴリーごとの記述頻度比較
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automation などで連続的に変化させる処理は、「臨場感」に関する処理としては挙がらな
かった。コンテンツ全体として残響を多めにし、音圧レベルを上げ、周波数特性を調整
し、音を左右に移動させ、ステレオ感も強調するというのが、「臨場感」を高める典型的
な処理であることが示された。これは、谷口他（2010a; b）の聴取実験で奥行き、移動、
明瞭、肌理が臨場因子と関連が強いという結果と一貫し、さらに空間的な広がりが加わっ
たものである。これらのことから、音響技術者による音響操作は、聴覚的臨場感に与える
効果としてほぼ妥当であるといえるだろう。ただし、それだけで十分なのかどうかについ
て、また、それぞれがどの程度の重みづけを持つのか等については、さらに検討を進める
必要がある。
　次に、複合印象全体について見ていく。複合印象に関わる操作には、複数の操作カテゴ
リーが含まれているものが多い。しかし、特定カテゴリーの記述の割合が高い複合印象の
場合には、それぞれの印象の特徴が反映されていると考えられる。
　compressor や expander などの音量系操作の記述割合が高いのは「躍動感」「迫力感」で
あるが、記述内容（付表２）をみると「迫力感」での記述が多く詳細で、頻繁に工夫され
ている印象であることがうかがわれる。また、割合は高くないものの、「前後感」「近傍
感」では音量を大きくすることで成分を前や近くに感じさせる効果、「密度感」では
compressor により音を圧縮して詰まった感じを出そうとしているのが興味深い。
　reverb や delay などの空間系操作の割合が高く記述数も多かったのは「奥行き感」「包み
込まれ感」、また割合はそれほど高くはないものの記述が多かったのが「広がり感」「空気
感」であった。いずれも reverbが多く使われるものの、「広がり感」では左右の違い、「奥
行き感」では前後の違い、「包み込まれ感」では量や時間を意識して使用しているなど、
使い分けがされていることが伺われる。「広がり感」ではチャンネル系操作、「空気感」で
は周波数系操作などとともに記述されていることが、各印象のより細かな特徴の違いにつ
ながると考えられる。占める割合は高くはないが、「前後感」「近傍感」「立体感」「臨場感」
などでも記述数は多く、空間系操作が音響操作の中でかなりの比重を占めていることがう
かがわれる。
　周波数系操作が記述された印象は多かったが、EQ が基本的な音質操作であることを考
えると当然であるともいえるだろう。特に「上下感」「明瞭感」「ぬくもり感」「質感」「清涼
感」で記述数が多く、割合も比較的高かった。「明瞭感」「清涼感」では高音域を強調した
り低音域を低減したりする操作、「ぬくもり感」では逆に高音域を低減する操作が多く、
対照的であった。「上下感」「質感」は EQ を使用することは記述されているものの、残念
ながら具体性がやや乏しく、それがどのようにこれらの印象作りに効果があるのかが曖昧
であった。
　チャンネル系操作の割合が特に高かったのは、「方向感」「移動感」であった。「方向感」
では pan による楽器やパートの定位、「移動感」では pan による定位の移動に関するより
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詳細な操作記述が多かった。
　上に述べた中で特定カテゴリーの操作の占める割合が高く記述数も多い印象は、関連す
る音響・空間特徴が比較的はっきりしている複合印象であると考えられるが、それでも1
種類の特徴だけと結びついているわけではない。一方、特定カテゴリーの占有が分散して
いる複合印象としては、「前後感」「近傍感」「立体感」「臨場感」（空間系＋音量系＋チャン
ネル系＋周波数系）、「広がり感」「取り囲まれ感」（空間系＋チャンネル系）、「開放感」「爽
快感」「空気感」（空間系＋周波数系）、「実在感」（音量系＋周波数系＋空間系）などがあっ
た。これらは音響技術者によって異なる操作をして、あるいは、同じ技術者が複数の操作
をして、その印象を出そうとしているものであり、文字通り複合的な印象であるといえる。
　また、「（f）その他」のカテゴリーが比較的多かった「自然感」「臨場感」では、エフェ
クトをかけないか控えめにする、収録・素材で決まるという類の記述が多く、「非日常感」
では、ありえない、でたらめなエフェクトをかけるという記述が多く、対照的であった。
再生音で自然な感じや臨場感を作ることが困難であることの一端をうかがわせる結果であ
るといえるだろう。
4　まとめ
　本研究では、「臨場感」と関連の強い基本印象について、音響技術者がどのような音響
操作をしてそれらの印象を実現しようとしているかについて、調査をおこなった。
　「臨場感」に関わる音響操作では、reverb、音圧レベル、ステレオ幅、EQ などが挙げら
れたが、時間的にそれらの効果を変化させる操作は回答されなかった。「臨場感」と関連
度の高い基本印象では、主に上記のような一定の効果を与える操作が回答されたものと、
効果を時間的に連続的に変化させていく操作が回答されたものに分かれた。前者は「強
い」「響く」「豊か」「拡がり」で、音圧レベル、attack、reverb、delay、EQ、ステレオ幅な
どの操作が挙げられた。特に、「拡がり」では、音像の幅を左右に拡げる、定位を左右に
振るなど、音響空間の両側を意識した処理が特徴的であった。一方、後者は「迫る」「ダ
イナミック」「囲まれる」で、volume、EQ、compressor、reverb、pan などの処理を用い、
automation を用いてそれらの効果をタイムラインに沿って連続的に変化させる操作が挙げ
られた。
　複合印象全体としては、操作カテゴリーが単一に近いものと、複数のカテゴリーに分散
するものとがあった。単一カテゴリーの割合が高かったのは、「迫力感」「躍動感」（音量
系）、「奥行き感」「包み込まれ感」（空間系）、「明瞭感」「上下感」「質感」（周波数系）、「方
向感」「移動感」（チャンネル系）などである。一方、「臨場感」をはじめ、「前後感」「広が
り感」「近傍感」「立体感」「実在感」など多くの複合印象が、２つ以上の操作カテゴリーに
記述が分散し、意味的にだけではなく、操作的にも複合的であることが示唆された。
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　今回得られた音響操作の記述は、実際に音楽や音響のコンテンツ制作にあたっている技
術者が、専門的な知識と経験に基づいておこなっているものであり、現実的な音響・空間
の特徴量操作と聴感的な音の印象との関係を反映しているものと考えられる。こうした現
場のノウハウは一般に取得すること自体が困難であるが、今回多数の専門家の協力を得て
多数の項目に対する記述を収集し、一定の傾向を見ることができた。たとえば、「広がり
感」は音響信号の両耳間相関の影響を受けるとされているが、本研究では実際の音響コン
テンツ制作において reverb で room size や time を大きめに取ること、pan で定位を操作す
ることなどでそれらの効果を生んでいることが示唆された。「臨場感」では、主に reverb
を多めにする空間系の操作がおこなわれつつも、EQ による低音域強調を中心とした周波
数特性の調整、compressor や volume による音圧の増加、pan による左右の定位の移動な
ど、複数の操作が用いられていることも明らかになった。聴覚的臨場感の研究では、今
後、音響操作を経て実際に出力された音の音響特徴量、空間的特性、および、それらの時
間的変化と、聴取者が抱く基本印象や複合印象とを対応づけることが必要である。その際
に、本研究で得られた各印象における主要な操作カテゴリーや操作記述が、実験における
独立変数とその操作内容を決定する上で非常に有用な手がかりになるだろう。
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強い（20）
音量系（17）
周波数系（３）
compressor で音圧を上げる、
threshold と ratio 高め、makeup gain
も大きくして張り付いた感じを作る
compressor を強めに当てて音色の存
在感が出るまで余韻を強調
volume を上げる
compressor の attack time を遅くして
圧縮し、音の立ち上がりを強調をする
maximizer をかける
（compressor 関連４、全体音量関連７、
アタック関連５）
EQ で中高音を上げる
EQ で音の芯となる帯域を上げる
必要に応じてEQで低域（200Hz以下）
を強調
響く（18）
空間系（18） reverb でホール系の響きを与える
ホール系の reverb を使い wet の量を
多めにする
reverb で残響処理を施す
reverb をかける、ハイダンプを浅くし
て高音を響かせる
左右それぞれ delay time の違う stereo-
delay で立体感を出す。フィードバッ
クは高めで反射音を強調
delay の pre-delay を大きくして響きを
つける
（reverb 関連14、delay 関連４）
豊か（11）
空間系（３）
周波数系（８）
reverb を多めにかける EQ で音の芯を
上げる
EQ で中低域を強調する
全音域を均等にバランスを取る
EQ 操作で音色の周波数バランスを整
える
迫る（19）
音量系（10）
空間系（１）
周波数系（４）
チャンネル系（２）
付加系（１）
その他（１）
automation で volume を徐々に上げる
compressor を深めにかけ音を前に出
す
compressor を用い、リリースタイム
を短く設定する。音色やフレーズに
よって長さは異なるが、長めのタイム
から徐々に短くしていき、音が
「スッ」と抜けてくるポイントに設定
する
（volume autometion 関連８、
compressor 関連３）
automation を用い、徐々に reverb を
薄くする
EQ で高域を時間的に変化させ、存在
感を上げていく
automation を使い少しずつハイ / ロー
をブーストしていく
EQ と compressor で音の密度を増幅
EQ で中広域を持ち上げる
panning に時間的変化を付け、セン
サーに寄せていく
シンバルや銅鑼など、余韻の長い音の
前後を反転させて使用
「進む」のその処理（音量を下げつつ
リバーブを上げる）から速度を上げる
付表１（1）「臨場感」と関連の強い基本印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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ダイナミック（16）
音量系（14）
周波数系（１）
付加系（１）
compressor で音量に時間的変化をつ
ける
compressor や saturator で歪み感を付
加する
expander を使用して、大きな音と小
さな音との音量差をつくる
ダイナミックにしないものとメリハリ
（音量差など）をつける
全体の音量の強弱を付ける
（compressor 関連４、expander 関連３、
音量関連６）
EQ と compressor で音の密度を増幅
saturation 系エフェクトでドライブ上
げる
拡がり（25）
音量系（１）
空間系（17）
周波数系（２）
チャンネル系（５）
音量調節
reverb time の長い深い reverb をかけ、
かつ原音、reverb 音とも左右に広げる
reverb の mix 量を増やす
広めの空間をシミュレートした reverb
で残響を加える
reverb の pre-delay を上げる
後ろに配置したい音は pre-delay と
decay の短い reverb を多くつける
stereo-delay で音のフィードバックを
左右に散らす
左右それぞれ delay time の違う stereo-
delay で音像を拡げる
（reverb 関連13、delay 関連４）
シェルビング EQ で高い周波数と低い
周波数のゲインをあげる
EQ で、低域か高域を強調するもしく
は、低域が高域をカットする
各パートの定位を左右いっぱいに配置
stereo イメージャーで wide を広げる
doubler で左右音深くする
囲まれる（12）
空間系（５）
周波数系（２）
チャンネル系（５）
delay time を少しずつ下げていく
mix をウェットよりにした reverb、
delay をかける
reverb の mix 量を増やす
delay のフィードバックを少し多めに
する
後ろに配置したい音は pre-delay と
decey の短い reverb を多くつける
EQ で低域、中域を大きくする（高域
をあまり強く出さない）
EQ で、低域か高域を強調する。もし
くは、低域か高域をカットする。それ
とともに pan を左右に振る
複数の音を pan で違う位置に設定する
pan で音を左右に不規則に動かす操作
を複数の音で行う
定位がセンターより各 LR に音数を多
く
pan を左右よりに定位、中央に向け
automation
付表１（2）「臨場感」と関連の強い基本印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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方向感（16）
空間系（２）
チャンネル系（₁₃）
その他（１）
reverb で空間演出
delay で調整
各トラックの pan 設定する
各楽器の定位を決める
各パートの pan を automation で移動
音量差、panning、位相差などを使い表
現す
上下感（10）
空間系（１）
周波数系（９）
reverb で空間演出
EQ で高い周波数や低い周波数の gain
を調節する
前後感（19）
音量系（６）
空間系（９）
周波数系（３）
チャンネル系（３）
音量が大きい成分は必然的に前にくる
アタックの強い成分は前にくる傾向に
ある
compressor や volume で前にもってい
く
reverb や volume で音を後ろに
reverb（奥ほど深く）
後ろに配置したい音は pre-delay と
decay の短い reverb を多くつける
前のパートはドライに、後ろのパート
は reverb 深めに処理
EQ 処理により高域と低域の調整
後ろの音に対して、ローパスフィル
ターで高域（２kHz ～10kHz より上の
帯域）をカット
サラウンド pan
広がり感（19）
空間系（13）
チャンネル系（６）
広めの空間をシミュレートした reverb
で残響を加える
reverb で pre-delay、room size、reverb 
time を大きくする
左右それぞれ delay time の違う stereo-
delay で音像を拡げる
panning と、reverb や delay などの空
間系エフェクトをかける
pan を広げる
stereo imager で wide を調整
waves S1などの stereo 感を調整するプ
ラグインを使用する
奥行き感（22）
音量系（３）
空間系（19）
compressor の attack time を調整する
音量を調節する
reverb の pre-delay を変化する
reverb、delay などの空間系エフェク
トをかけると音像が後ろの方にいきや
すい
後 ろ に 配 置 し た い 音 は pre-delay と
decay の短い reverb を多くつける
近傍感（19）
音量系（５）
空間系（８）
周波数系（３）
チャンネル系（３）
音量が大きい成分は必然的に前にくる
compressor で音量のばらつきを抑え
る
reverb 成分を無くす
reverb、delay などの空間系エフェクト
が少ないと音像は前にきやすい
reverb を浅く、音量を大きく
必要に応じてEQで低域（300Hz以下）
を強調する
低音を上げる
モノラルにする
panを中央よりに定位、EQ、compressor
で余韻を強調しないように調整
付表２（1）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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取り囲まれ感（11）
空間系（６）
チャンネル系（５）
reverb 左右振る
音量が大きく、ハイカットされた
reverb 成分を多く鳴らす
定位がセンターより各 LR に音数を多
く
MS イメージャーで音を分離しサイド
を強調する
レスリースピーカーを使用して音が周
囲を回るようにする
取り囲まれたい音を置く
複数の音を pan でランダムに動かす
つながり感（６）
音量系（１）
空間系（１）
周波数系（２）
その系（１）
つなぎたい素材のアタックを compressor
の attack time で調整する
reverb、delay のフィードバックを増
やす
つなぎたい素材が帯域的にフラットに
なるように EQ を調整する
つなげたいもの同士をつなげる。処理
は何をつなげのかによる
音の隙間を極力作らない
密度感（11）
音量系（５）
空間系（２）
周波数系（１）
チャンネル系（２）
その他（１）
compressor を使う。threshold はかな
り低めに設定し、圧縮度合いを強める
EQ と compressor により圧縮感を調節
マルチバンド compressor を使う
reverb で残響を加える
reverb の成分の密度を変化させる
なるべく EQ をしない
モノラル定位にする
定位をセンターよりに
いい機材を使う
移動感（11）
チャンネル系（₁₁） pan で音の定位を動かす
pan の automation で定位を移動させる
知覚できる速度で音量、pan 等を変化
させる
飛躍感（10）
音量系（７）
空間系（１）
付加系（２）
EQ と compressor により圧縮を調整
音量を大きくする
expander を使用して、ダイナミックス
を強調する
transient modulator を使う
ピンポン delay を浅めに掛ける
decay の短いフレーズにワゥ
ﬂanger を使う。レイトは遅め、フィー
ドバックは大きめに設定する
開放感（13）
空間系（６）
周波数系（５）
チャンネル系（１）
その他（２）
reverb を使う。room size は大きく、
reverb time は３s 程度。reverb 成分の
低域を EQ で下げる
reverb をかける、ハイダンプを浅くし
て高音を響かせる
reverb、delay のフィードバックを増
やす
EQ でやせさせる
エアー感の出る16kHz 付近以上の帯域
をあげる
必要以外の音をなくす
位相系プラグインによる左右の調整
パッド系シンセのアタック弱め
包み込まれ感（12）
空間系（８）
周波数系（６）
チャンネル系（２）
付加系（１）
reverb を深く掛ける
音量が大きく、「取り囲まれ感」より
さらにハイカットされた reverb 成分
を多く鳴らす
reverb、delay のフィードバックを増
やす
強めの reverb でひろがりを出す
delay の time を長く mix を深く
EQ 処理による音質の処理
MS イメージャーで音を分離しサイド
を強調する
定位がセンターより各 LR に音数を多
く
chorus などで音像を拡げる
付表２（2）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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立体感（22）
音量系（４）
空間系（９）
周波数系（２）
チャンネル系（５）
その他（１）
マスター compressor で立体感を作る
compressor と reverb を mix
compressor の attack time を調整する
room reverb を掛ける
reverb の pre-delay を変化する
reverb や delay を使う
複数の delay で反射音を加える
delay を使う。delay time は40ms 程度、
フィードバックは最小に設定する
後ろに配置したい音は pre-delay と decay
の短い reverb を多くつける
EQ で、低域か高域を強調する。もしく
は、低域か高域をカットする
楽曲の各トラックに EQ 処理を施し、
それぞれの音の周波数がかぶらないよ
うに設定する
stereo imager で wide を広げる
doubler で左右音深くする
stereo 幅を調整する
pan を左右に振る
前後感と奥行き感が立体感を出すと思
われる
ぬくもり感（16）
音量系（２）
空間系（３）
周波数系（10）
付加系（２）
compressor で調整
reverb で残像を加える（左右の広がり
は抑えて素朴さを狙う）
reverb を深く
delay time 長く mix 深く
EQ で高域をカットする
ローパスフィルターで高音をカットす
る（倍音成分の少ない音にするため）
（４kHz ～８kHz より上の帯域）
sataurator を使用してアナログ的なひ
ずみを得る
テープシミュレーターを使い、
saturation を加える
爽快感（14）
音量系（１）
空間系（５）
周波数系（６）
付加系（１）
その他（１）
compressor で調整
明るいキャラクターのプレート reverb
で残響を加える
reverb を使う。reverb time は長め、
mix 量は少なめに設定する
高域成分を強調した reverb をかける
delay による演出
1/4で delay
高音域を明瞭にする
EQ で低域をカットする
軽く chorus をかける
panning されたスイープパッド系シン
セ
明瞭感（17）
音量系（３）
空間系（２）
周波数系（12）
音量を大きくする
なっている音全てを聞こえるように配
置する
compressor の attack time を遅くして圧
縮し、音の立ち上がりを強調する
明るいキャラクターのプレート reverb
で残響を加える
複数の delay で反射音を加える
EQ で高い周波数を持ち上げで音抜け
を良くする
中低域の音を出来るだけタイトに
EQ、音量で調整
EQ と compressor により圧縮感を調節
EQ 処理　８kHz 辺り上げ目
パッド系シンセでハイブースト
清涼感（12）
空間系（３）
周波数系（８）
付加系（１）
高域成分を強調した reverb をかける
明るいキャラクターの reverb で少し
残響を加える
reverb を使う。reverb time は長め、mix
量は少なめに設定する
高音域を明瞭にする
EQ で低域をカットする
軽く chorus をかける
付表２（3）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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聴覚的臨場感に関わる音の基本印象・複合印象をもたらす
音響技術者の音響操作に関する記述調査
熱情感（７）
音量系（２）
周波数系（３）
付加系（２）
compressor で調整
音量を大きくする
EQ でミドルを上げる
EQ と compressor により圧縮感を調節
compressor と EQ を mix
distortion や overdrive など歪み系エ
フェクトを付加する
distortion 系プラグインでドライブを
上げる
迫力感（19）
音量系（14）
空間系（２）
周波数系（２）
付加系（１）
threshold 深めの compressor で音圧を
あげる
EQ と compressor により圧縮感を調節
音量を大きくする
volume の automation で音量を小さい
ほうから大きいほうへ急激に移動させ
る
limiter や maximizer などで音圧を高く
する
reverb time を長めに設定した reverb
でひろがりを出す
各トラックの細かい automation、全体
の空気感を reverb でつくる
EQ 処理 250hz 辺り上げ目
低域（200Hz 以下）が不足しないよう
EQ で調節する
distorion 系プラグインで低音域をブー
スト
実在感（13）
音量系（５）
空間系（２）
周波数系（５）
その系（1）
compressor を強く掛ける
音量を大きくする
reverb と delay 成分をかけすぎない
reverb の量を最小限に
EQ 処理　８kHz 辺り上げ目
EQ と compressor により圧縮感を調節
中域をしっかり聞かせる
音の輪郭をはっきりさせる
自然感（12）
空間系（２）
周波数系（３）
付加系系（１）
その系（６）
reverb を使う。room size は大きく、
reverb time は３s 程度
reverb を深く
EQ の設定をフラットに
録り音を EQ などでより原音に近づけ
る
テープレコーダーやレコードのノイズ、
環境音などをうっすらと加える
マイクをやや離してとる
何もエフェクトを掛けない
肌理（５）
音量系（１）
周波数系（４）
compressor で調整
EQ 処理による全域の調整
質感（10）
音量系（１）
周波数系（８）
付加系（１）
マスター compressor で立体感を作る
EQ で高音と低音を中心に調節する
EQ で中高音を上げる
EQ と compressor により圧縮感を調節
アナログシミュレーターや distortion
を使う
空気感（16）
音量系（１）
空間系（９）
周波数系（４）
付加系（２）
録り音に部屋鳴りやアンビエントが
入っている場合は compressor で余韻
を強調
reverb で実在する空間をシミュレート
する
サンプリング reverb でフィードバッ
ク低め
EQ でハイ（24kHz 以上）を上げる
エアー感の出る16kHz 付近以上の帯域
をあげる
テープレコーダーやレコードのノイ
ズ、環境音などをうっすらと加える
自然音のサンプリング CD をうっすら
mix する
付表２（4）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
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臨場感（21）
音量系（３）
空間系（８）
周波数系（３）
チャンネル系（₃︶
その他（４）
音圧を高くする
compressor を強く掛ける
maximizer で音量だけ上げる
reverb で実在する空間をシミュレート
する
plate-reverb 掛ける
reverb の pre-delay を変化する
EQ 処理による全域の調整
EQ でローを上げる
低域（200Hz 以下）が不足しないよう
EQ で調節する
stereo 幅を調整する
pan による左右の動きや音量の調節な
どで表現する
エフェクト感を減らす
エフェクトではなく素材に拠る要素が
大きい
マイクをしかるべき位置にしっかり立
てる
非日常感（14）
空間系（５）
周波数系（３）
付加系（３）
その他（５）
音響系プラグインにて残響を調整
reverb 成分をゼロにする
空間系のエフェクトを多めにかける
delay を五機同時掛け
EQ 処理による全域の調整
distortion や ring modulator 等原音が激
しく変化するエフェクトを使用する
phaser を使う。レイトは遅め、フィー
ドバックは大きめに設定する
chorus などで原音のピッチに不自然
な揺れを加える（原音よりもエフェク
ト音を強調）
各種エフェクトで現実に存在しない音
に仕上げる
現実ではありえないエフェクトをかけ
る（reverb、delay 以外）
エフェクトをでたらめに使う
シンセサイザーのデジタル音のみにす
る
付表２（5）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
